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ALL-STAR DRAFT

Spielziel

Stellt als Manager im diesjahrigen Turnier um den All-Star Cup die starksten Teams
zusammen und schickt sie in den verschiedenen Arenen aufs Eis. Zeigt Leistung
und gewinnt die Fans auf eure Seite. Wahlt dafiir wiahrend den drei ersten Runden —
der sogenannten «Regular Season» — die Hockeyspieler fiir euer Team, die am besten
zusammenpassen. Je einheitlicher euer Team in den Arenen zum Match auftritt,
desto mehr beeindruckt ihr eure Fans. Zeigt in der vierten und letzten Runde — den
sogenannten Playoffs — Starke und Ausdauer. Schickt im Kampf um den All-Star
Cup nur die Hockeyspieler aufs Eis, die euch dem Sieg naherbringen. Wer hier nicht
mithalten kann, scheidet gnadenlos aus den Playoffs aus. Wer in diesem jahrlich mit
viel Freude erwarteten Turnier die meisten Fans gewinnt, dem steht als Sieger der
wohlverdiente All-Star Cup zu.

Spielmaterial

12 Arena-Karten
108 Hockeyspieler-Karten (12 Tierarten mit je 9 Karten)
12 Coach-Karten (1 pro Tierart)

18 Reisemarker (3 Marker in sechs Farben)
12 Fanmarker

1 Wertungsbrett

6 Playoff-Tickets

1 All-Star Cup



MATERIALUBERSICHT

Wertungsbrett

Das Wertungsbrett dient euch als Ubersicht zur Wertung eurer Teams in den verschiedenen Arenen.

Wertungszone Fansektor
Anzeige zur Auswertung der Teams. Anzeige fiir die gewonnen Fans.
Anzeige der Anzahl Manager,
welche am Turnier teilnehmen.

Arenazone
Bereich fiir die Arenen.

Teamzone
Anzeige der Teamstarke.

o
Hinweis: Fiir ein Turnier mit 5 oder 6 Manager, wendet das Wertungsbrett auf die Seite mit dem @ -Symbol.



Arena-Karten
Spielt in 12 verschiedenen Arenen um die Herzen der Fans. Achtet darauf, dass es in

jeder Arena je nach Rang eine unterschiedliche Anzahl an Fans zu gewinnen gibt und
manchmal die schwacheren Teams bei den Fans beliebter sind.

Arenaname

Rang

Weisser Kartenriicken

Fans

Lt A
Trillerpfeife
Entfernt fiir einen einfacheren Einstieg Nicht fiir 2 Spieler geeignet
beim ersten Spiel Arenen mit diesem Entfernt fiir ein Turnier mit 2 Manager Arenen
Symbol aus dem Spiel. mit diesem Symbol aus dem Spiel.



Hockeyspieler-Karten

Stellt aus 108 verschiedenen Hockeyspielern das beste Team zusammen. Wahlt dabei
aus 12 verschiedenen Tierartensets mit den Werten von jeweils 1 bis 9 und den 5
verschiedenen Symbolen.

Zahlenwert 1 bis 9

Schwarzer Kartenriicken 1von 5 Symbolen

Die verschiedenen Symbole

i Tor
1von 12 Tierarten
Hinweis: Jede Tierart hat eine \
eigene Hintergrundfarbe.
Puck
Helm

Schlittschuh

Handschuh

Hinweis:
Nicht jede Karte hat ein Symbol



Coach-Karten

Wahlt zum Turnierstart aus 12 unterschiedlichen Coaches euren Favoriten aus, der

das Beste aus euren Teams herausholt. Jeder Coach unterstiitzt eure Teams mit einer

einzigartigen Fahigkeit.

1von 12 Coaches
Hinweis: zu jeder Tierart gibt es
einen Coach.

Trillerpfeife

Entferne fiir einen einfache-
ren Einstief beim ersten Spiel
Coaches mit diesem Symbol
aus dem Spiel.

Weisser Kartenrticken

Kartenbezeichnung

REGULAR SEASON

Beim Draft der 6 Hockeyspieler-Karten Einsatz der Coaches
kannst du einmal 2 anstatt 1 Hockeyspieler
wahlen. Lege vor dem Weitergeben der
Karten 1 Hockeyspieler aus deiner Reser-

vebank in den Stapel zuriick. Einzigartige Fahigkeit

Einsatz der Coaches:

Coaches werden entsprechend ihrer Fahigkeiten in der Regular Season oder in den
Playoffs gespielt. Dies ist auf jedem Coach vermerkt. Die Coaches werden in jeder
Runde zu einem beliebigen eigenen Team dazugelegt, um dieses direkt mit ihren
Fahigkeiten zu unterstiitzen oder sie haben allgemeine Fahigkeiten, bei welchen der
Coach nach seinem Einsatz umgedreht wird.



Reisemarker All-Star Cup

Plant mit den Reisemarkern, welches Der All-Star Cup zeigt euch an, wie viele
Team in welcher Arena antritt und zeigt Fans ihr in den Playoffs gewinnen konnt.
auf dem Wertungsbrett eure Teamstarken Hebe als Sieger am Turnierende den All-
an. Gezahlt wird dabei die Anzahl glei- Star Cup hoch und lasse dich von den
cher Symbole, Zahlen oder Tierarten. anderen Managern feiern.

Fanmarker Playoff-Tickets

Wie viele Fans euch anfeuern, zeigt ihr Die Tickets 6ffnen euch die Tore zu den
mit den Fanmarkern im Fansektor an. Playoffs. Aber Achtung, haltet euer
Gewinnt ihr mehr als 60 Fans, zeigt dies Ticket gut fest, denn wer in den Playoffs
mit dem zweiten Fanmarker auf den sein letztes Ticket verliert scheidet
Feldern «+60» und «+120» an. sofort aus den Playoffs aus.




DAS SPIEL

Spielaufbau

1. Legt das Wertungsbrett in die Tischmitte.
2. Stellt den All-Star Cup auf den Tisch.
3. Jeder Manager wahlt eine Farbe und erhalt die dazu gehorigen:

a. 3 Reisemarker (Wert 1-3)

b. 2 Fanmarker und legt diesen auf die Position 0 im Fansektor.
4. Mischt die Coaches und verteilt jedem Manager zufillig zwei davon. Jeder Manager
wahlt einen der beiden Coaches aus und legt den anderen zuriick in die Schachtel. Legt
eure gewahlten Coaches offen vor euch aus.
5. Wahlt pro Manager 2 beliebige Sets an Hockeyspieler und mischt alle Sets
zusammen und legt diese verdeckt als Nachziehstapel oberhalb des Wertungsbretts

bereit. Haltet daneben einen Platz fiir den Hockeyspielerablagestapel frei.

6. Mischt alle Arenen und platziert sie ebenfalls verdeckt als Nachziehstapel oberhalb
des Wertungsbretts. Haltet daneben einen Platz fiir den Arenenablagestapel frei.

7. Erhaltet Playoff-Tickets entsprechend der Anzahl mitspielender Manager.

2 Manager 3 Manager 4 bis 6 Manager

3 Tickets 2 Tickets 1 Ticket

Hinweis: Die 2-Spieler Regeln befinden sich auf der Seite 15 dieser Anleitung.



Spielaufbau

Beispiel fiir 4 Manager

Ablagestapel Ablagestapel

Hockeyspieler Arena
Nachziehstapel i i

Nachziehstapel

Nl
B NPy

A &
—_—

- Manager
.@- E E v Blau
. W 9 @
a Arenazone
65
W 23 S E‘d Arenazone
Reisemarker 4 @
@ 3 @ Reisemarker
y 4 Arenazone
Vo .
Fanmarker Managerin
auf Feld 0 Pink
Reisemarker Reisemarker



Spielablauf

DasTurnier startetmitder Regular Season
und wird dber drei Runden gespielt. In
der vierten und letzten Runde wird das
Turnier mit den Playoffs beendet.

Regular Season

Runde 1

1. Zieht die oberste Karte des Arena-
stapels und platziert diese offen neben
das Wertungsbrett zur Position 1 in die
Arenazone.

2. Teilt jedem Manager verdeckt 6 Karten
vom Hockeyspielerstapel aus.

3. Der Draft: Wahlt je einen der
Hockeyspieler aus und legt ihn verdeckt
vor euch ab (dies ist eure Reservebank).
Gebt die librigen Karten an euren linken
Nachbarn weiter und erhaltet die Karten
eures rechten Nachbaren. Wiederholt
dies, bis alle Hockeyspieler verteilt
wurden.

Info: In der nordamerikanischen Hockey
Liga werden jedes Jahr die neuen
Junioren in einem sogenannten Draft an
die Teams verteilt. Jeder Club hat reihum
die Gelegenheit, sich einen Junioren zu
sichern. Darunter vielleicht auch den ei-

nen oder anderen zukiinftigen «All-Star».
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4. Jeder Manager bildet aus den Karten
seiner Reservebank ein Team beste-
hend aus 5 Hockeyspielern und legt
dieses verdeckt vor sich aus. Der iibri-
ge Hockeyspieler verbleibt verdeckt in
der Reservebank. Wenn alle Manager
ihre Teams ausgespielt haben, wird dem
Team der Reisemarker 1 zugewiesen.
Dies symbolisiert, dass dieses Team in
der Arena Nummer 1 spielt. Legt Coaches,
die einem Team oder Hockeyspieler zu-
gewiesen werden konnen, neben euer
Team oder euren Hockeyspieler. Deckt
anschliessend eure Teams auf.

5. Legt dann den Reisemarker ent-
sprechend eurer Teamstarke auf das
. Zahlt
dafiir die Anzahl Hockeyspieler mit den

Wertungsbrett in die Teamzone

meisten gleichen Symbolen, Zahlen oder
Tieren in eurem Team.

Hat ein Manager beispielsweise 5 gleiche
Symbole, legt er seinen Reisemarker auf
das passende Feld in der Teamzone.

6. Fiir die Auswertung der Range hat die
Teamstarke gegeniiber den gesammel-
ten Symbolen, Zahlen oder Tieren immer
Vorrang. Haben zwei Teams die gleiche
Teamstarke, werden die gesammelten
Symbole,ZahlenoderTiereverglichen.Als
Ubersicht dient euch die Wertungszone
auf dem Wertungsbrett. Hierbei hat der
goldene Pokal

Vorrang und dieser wiederum gegen-
iiber dem bronzenen Pokal E In den ein-

gegeniiber dem silbernen

zelnen Kategorien wird von oben nach
unten gewertet, dabei hat beispiels-
weise das Torsymbo @ gegeniiber dem
Helmsymbol @@ Vorrang.

7. Erhaltet Fans gemdss dem Rang
Bei
erhalten alle

eurer Teams (siehe

einem Unentschieden

Arena).

beteiligten Manager die Anzahl Fans des
entsprechenden Ranges.

Beispiel: In einem Turnier mit 4 Manager
wird Sam erster. Vreni und Ali haben
gleichstarke Teams, darum besetzten
beide den 2. Rang. Sie gewinnen jeweils
die Fans des 2. Ranges. Der dritte Rang
wird entsprechend  {ibersprungen.
Jolanda wird nun vierte, und gewinnt die

Fans des 4. Ranges.

8. Legt die Arenakarte ab. Die Teams blei-
ben aufgedeckt vor euch liegen.



4 gleiche Tiere

3 gleiche Symbole

hat die grosste Teamstarke

von 4 Gleichen und belegt damit den 1.

Rang. Er gewinnt 15 Fans.

und Manager Pink haben beide die glei-

che Teamstarke.

hat 3

Beispiel in einem Turnier mit 4 Managern:

£}

0O Q w0 <
AR o)

B\

AT

gleiche Symbole und ist somit starker
als Manager Pink, welcher nur 3 gleiche
Zahlen gesammelt hat.

holt sich den 2. Rang und gewinnt 13
Fans, Manager Pink gewinnt auf dem 3.

Manager
Blau

Keine gleichen Karten

CONE '
£ mm‘,
B
P

{ v@'

Pink

3 gleiche Zahlen S

Rang noch 11 Fans. Manager Blau hat kei-
ne gleichen Karten gesammelt, deshalb
wird nur seine starkste Karte gewertet.
In diesem Fall das Symbol. Er landet mit
einer Teamstarke von 1 auf dem 4. Rang
und erhalt 9 Fans.
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Runde 2 + 3

1. Zieht die obersten 2 Karten des Arenastapels und platziert sie offen neben das
Wertungsbrett zur Position 1 und 2 in die Arenazone. Platziert in der 3. Runde die
obersten 3 Karten des Arenastapels zur Position 1 bis 3.

2. Teilt jedem Manager verdeckt 6 Karten vom Tierspielerstapel aus.

3. Der Draft: Wahlt je einen der 6 Hockeyspieler aus und legt ihn verdeckt in die
Reservebank. Gebt die ibrigen Karten an euren rechten Nachbarn weiter und erhaltet
die Karten eures linken Nachbaren. Wiederholt dies, bis alle Hockeyspieler verteilt
wurden. In Runde 3 gebt ihr die Karten wieder an euren linken Nachbarn weiter.

4. Vor dem Auslegen des nachsten Teams, darf jeder Manager genau einen
Hockeyspieler aus jedem seiner ausliegenden Teams in seine Reservebank
zuriicklegen und anschliessend den freien Platz mit einem verdeckten Hockeyspieler
aus seiner Reservebank ersetzen.

5. Jeder Manager bildet aus den Karten seiner Reservebank ein weiteres Team mit
5 Hockeyspielern und legt dieses verdeckt vor sich aus. Die ibrigen Hockeyspieler
verbleiben verdeckt in der Reservebank. Wenn alle Manager ihre Teams ausgespielt
haben, werden den Teams die Reisemarker 1 und 2 zugewiesen. In der 3. Runde die
Reisemarker 1 bis 3. Legt Coaches, die einem Team oder Hockeyspieler zugewiesen
werden konnen, neben euer Team oder Hockeyspieler. Deckt anschliessend alle
Karten der ausliegenden Teams auf.

6. Bestimmt wie in Runde 1 die Rangreihenfolge der Teams. Wertet eine Arena nach
der anderen aus.

7. Nach der 3. Runde ist die Regular Season zu Ende. Legt alle Arenakarten ab. Jeder
Manager legt alle ausliegenden Hockeyspieler zuriick in seine Reservebank.

11



Reisemarker

Neues
Team

Manager
Blau

Reservebank

Nachdem alle Hockeyspieler verteilt wurden, gehen alle Manager wie folgt vor.

In diesem Beispiel wechselt Manager Blau beim bereits ausliegenden Team der 1.
Runde einen Hockeyspieler aus. Diesen Hockeyspieler nimmt er aus der Reservebank
und platziert ihn verdeckt ins Team. Anschliessend legt er verdeckt ein neues Team
mit 5 Hockeyspieler neben das schon ausliegende Team. Zum Schluss weist er beiden
Teams verdeckt einen Reisemarker zu, der anzeigt, in welcher Arena welches Team
spielen wird. Wenn alle Manager diese Schritte durchgefithrt haben, werde alle Karten
und Reisemarker aufgedeckt und die einzelnen Arenen nacheinander ausgewertet.

. Reisemarker
verdeckt platzieren verdeckt platzieren

Beispiel 2. Runde

12



Playoffs

1. Jeder Manager bildet aus den Karten seiner Reservebank ein Team mit 5
Hockeyspielern und legt dieses verdeckt vor sich aus. Deckt anschliessend alle
Teams auf.

2. Bestimmt die Rangreihenfolge wie in der Regular Season. Der Manager mit dem
letztplatzierten Team muss ein Playoff Ticket abgeben. Besetzen mehrere Teams den
letzten Rang, begeben sich diese in das Penaltyschiessen.

Gibt ein Manager sein letztes Playoff-Ticket ab, scheidet dieser sofort aus den Playoffs
aus. Der Manager gewinnt entsprechend seines Ranges Fans (siehe Wertungstabelle
auf dem All-Star Cup).

3. Die ubrigbleibenden Manager miissen 2 bis 4 Hockeyspieler in ihrem Team
auswechseln. Zuerst legen alle Manager die neuen Hockeyspieler aus ihrer
Reservebank als verdeckten Stapel neben das bestehende Team. Tauscht nun die
neuen Hockeyspieler mit beliebigen Hockeyspielern aus dem letzten Team aus. Legt
die ausgetauschten Hockeyspieler auf den Ablagestapel.

Hinweis: Kann ein Manager keine 2 bis 4 Hockeyspieler mehr austauschen, scheidet
er sofort aus den Playoffs aus. Scheiden mehrere Manager gleichzeitig aus, erhalten
alle die Anzahl Fans des entsprechenden Ranges.

4. Wiederholt die Schritte 3 bis 5 bis nur noch ein Manager iibrigbleibt - der
glorreiche Sieger der Playoffs. Dieser belegt den ersten Rang der Playoffs und erhalt
die entsprechende Anzahl Fans. Zusatzlich erhalt er bei einem Turnier mit 2 oder 3
Manager weitere Fans pro Ticket das er noch besitzt (sieche Wertungstabelle auf dem
All-Star Cup).

Spielende:

Der Manager mit den meisten Fans aus der Regular Season und den Playoffs ist der
Sieger des Turniers. Bei Gleichstand gewinnt der Manager, welcher in den Playoffs
mehr Fans gewonnen hat. Dem Turniersieger gebiihrt nun die Ehre und darf den All-
Star Cup hochheben, um sich von den anderen Managern feiern zu lassen.
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Penaltyschiessen: Legt 1 Hockeyspieler
aus eurer Reservebank verdeckt aus.
Deckt die ausgelegten Hockeyspieler
gleichzeitig auf, der starkere Hockey-
spieler gewinnt. Vergleicht dazu die
Hockeyspieler in der Wertungszone der
Reihe nach in den drei verschiedenen
Kategorien , und = . Herrscht
in der ersten Kategorie Gleichstand, geht
iiber zur zweiten und falls notwendig
zur dritten Kategorie. Legt danach die
verwendeten Hockeyspieler auf den

Ablagestapel.

Beispiel:

Starkerer Zahlenwert

Gleiches Symbol

Stéarkere Tierart



Beispiel von Sam in einem Turnier mit 4 Managern:

1. Playoff-Runde

Sam legt ein Team mit vier gleichen Symbolen aus, was ihm den 3. Rang einbringt. Er
bleibt damit noch in den Playoffs. Jolanda hatte ein schwéacheres Team und scheidet
darum aus den Playoffs aus.

2. Playoff-Runde
Nun wechselt Sam 3 Hockeyspieler aus und hat neu 4 gleiche Zahlen. Er wird in
dieser Runde erster und bleibt in den Playoffs. Diesmal ist Ali ausgeschieden.

3. Playoff-Runde

Sam wechselt jetzt zwei Hockeyspieler aus. Er hat leider nur ein Team mit 3 gleichen
Tieren ausgelegt und besetzt den 2. Rang. Da nur noch er und Vreni in den Playoffs
sind, ist er letzter und muss sein einziges Playoff-Ticket abgeben. Er scheidet
deswegen aus den Playoffs aus. Sam gewinnt 22 Fans.

14



Turnierregeln fiir

2 Manager
Macht im Turnier zu zweit folgenden Anpassungen:

Spielaufbau:
Mischt zu den 4 gewahlten Hockey-spielersets ein zusdtzliches Set hinzu.

Regular Season:

Teilt jedem Manager verdeckt 7 anstelle 6 Karten vom Hockey-spielerstapel aus. Wahlt
dann je einen der 7 Hockeyspieler aus und legt ihn wie gewohnt verdeckt vor euch
ab. Gebt die iibrigen Karten dem anderen Manager weiter und erhaltet seine Karten.
Wiederholt dies, bis 6 Hockeyspieler verteilt wurden. Werft den iibrig gebliebenen
Hockeyspieler ab. Der weitere Ablauf der Regular Season bleibt gleich wie im Turnier
fiir 3 bis 6 Manager.

Playoffs:
Keine Anderungen.

15



Manager

Du und deine Mitspieler werden in
der Anleitung immer als Manager
bezeichnet.

Reservebank

Verteilte Hockeyspieler-Karten wer-
den immer verdeckt vor den Managern
auf den Tisch gelegt. Auch wenn diese
Karten auf die Hand genommen werden,
zahlen sie weiterhin zur Reservebank.

Teamstarke

Die Anzahl Karten mit den meisten
gleichen Symbolen, Zahlen oder Tieren
in eurem Team bildet die Teamstarke.
Beispielsweise hat ein Team mit 4 Zahlen
mit dem Wert 9 eine Teamstarke von 4.
Ein Team mit 3 Symbolen hat hingegen
nur eine Teamstarke von 3. Die hohere
Teamstarke schldagt immer die tiefere
Teamstarke.

Gleiche Teamstarke
Haben mehrere Teams die gleiche Teamstdrke, werden die Symbole, Zahlen oder
Tiere auf den gesammelten Karten verglichen welche die Teamstarke bilden.

Der goldene Pokal hat gegeniiber dem silbernen Vorrang und dieser wieder-
um gegeniiber dem bronzenen Pokal E . Ein Team mit Symbolen gewinnt gegen ein
Team mit Tieren.

© e

I39AT )

3 gleiche Symbole @ 3 gleiche Tiere )

Erst wenn sich zwei oder mehrere Teams beim gleichen Pokal

/5

befinden wird die Reihenfolge von oben nach unten beachtet.

\E /s

A\

Hierbei gewinnt zum Beispiel ein Team mit 4 Pucks gegen ein

E

Team mit 4 Handschuhen.

N

L

e &

(]

&\

@
9
8
7
6 =
S
4
3
2
1

&

4 gleiche Symbole ‘

4 gleiche Symbole @
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DANKSAGUNG

Wir danken unseren Testspielern, Regellesern und
anderen Helfern ganz herzlich fiir die groBartige

Unterstutzung.

Weitere Spiele von Suncoregames
DiceWar, das taktische Wiirfelspiel ohne Gliick.

In dieser herausfordernden Spieleserie fiihrt jeder Spieler ein altes Volk in den Kampf
um die alleinige Herrschaft der Kriegslande. Jedem Spieler stehen sechs Kreaturen
verschiedener Machtstufen zu Verfligung. Durch taktisches Ziehen der eigenen
Kreaturen und dem gezielten Einsetzen der individuellen Fahigkeiten werden geg-
nerische Kreaturen, Zug um Zug, besiegt. Dabei erlangt der Spieler Siegpunkte in der
Hohe der Machtstufe der besiegten Kreatur. Es gewinnt, wer zuerst 10 Siegpunkte
erlangt. Dieses einfach zu erlernende Spiel bietet fiir Strategen eine nie dagewesene
Herausforderung, mit einem hohen Wiederspielwert.

Spieleranzahl: 2 Spieler

Suncoregames
Frutigenstrasse 68b
CH-3604 Thun
www.suncoregames.ch

1. Auflage / Oktober 2020 C €

Autor: Marco Schaub
Gestaltung: Malte Zirbel

Alter: ab 12 Jahren L
Spieldauer: 15 - 30 Min
Sprache: Deutsch, Englisch i
Autoren: Adrian Bolla, Bujar Haskaj G
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Hlustrator: Malte Zirbel
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Die aktuellsten Fragen und Updates rund um DiceWar findest du auf unserer Homepage: www.suncoregames.ch

17



NOTIZEN

18



* o e e e

® 0 000000600000

.

2GS eNe e Nee NeNeNeNoNe o'l To Tein o

SeTe el s s e v 0 @ o e o s

R R R T

.

e e

@ s 0000400090000

SEeTeNe e ile ele e s Ne sils & Isiie & o

L R T T

L N T

elelisiieiel e inie 0i's s w s e o s .

e e e

.

S e S Ne alis lnlle laelie ® o o

LI RS S R

onc-ooooooo-.aoo-o-

® ® 0 00000000000 .

. D N R T,

L T Y

Y

® ® 0 000000000

L

e e e

S Ble Wlle sl n B (8 e v e ie je wlelis

e¢E s 0% e D 0> s @

el s tedeiisisilatohn s w 0 o

oonoo-.-ooocn.ooooo.oc

L A TR,

2ie 8 ein s s 05 o e e

Ve PRSTISRONS Neie. o uh BIGTEC RN

SEetetsielsils e it els % o & o

@8 0l 0 s s 0iie Bie > s e s e

SR e T aitviie folle S le e Ny Vol ale e s SLele e sle 5l se ol ielnie ) B s

oiis e ne (0 leile te s Tete Te sile o s

R00 93500 000 ns s e

® ® 000000000000 00

S heisiieleliniio]l o lvie Isntio alis s lolis o s lo 2viielini e lisliels s uiie o s aiel e o s

L

® ® 0 00 0 000 0 0 .

® 00000000000

® 0 0 0 s 0 0 0 e 0

% o8 0 sise o e

e e e e .

S s w v elie s e 8l oo e isiin bl v

..

FRe Nl oo ot o e’ e lisielie s el s o o

e e

L N T SRS,

e e e .

L T ST,

.o-o-oon.ooooono-.-oooo

SRS A e sl isln iniiolie e el le sl b b e

oooo-.o-..ooo-o-o.noooo

@ v e lslle 0l wllsle Wie e s

e sNetalie leiie (v lisitoilie wite el o alie .

L T TR,

SRR el ielie iesis Nel s oo e inlls s toier s

© 970 %6 0% 000000080

L R R T ® e e 0 0 0 00 0 0

@ AeLn elle® v sie s ete e b s e e

L I T P

L I T T T,

® 50 00000000000 .

® e 000000 0

e e 0 0 .

L

INORE SRR TR TR T ST

* o 00 0 o DY

.

e 0 e 0 .

S 0 s v e v se s e

DY

W it RO TR TR )

2t b teiie i (N e le e lui sl isiinlis iole Le

* e e e 0 ® 0 0 00 00000 0

S0 8 (e le s b0 68 6 6 6w ® s b .

.

R N R TR

L L )

ARl S e, e lie e s s lisim % % 5 Blis e .

* e e e 0

-0-....0.-.0.-.....0-.-

e e 0 0

L T T T,

L N T

@ ®ie ®e e e e

R N )

DY

o o o

-oo-ooaoooooo.coo-o.-.-oocooooooo

® 0 00000 0 0

e e e

R R IR OROR S R R O Y T e

.'00..000..'oooooonolotooolo

ORI R N R T

ooooo-onoooooo.non.o-

R RR S TR 8 T R SR S i B

* v e e s 0

.

L R T S

-oooooooooooooo-oooooo-

e e e e 4 e .

-oocooooooo.ocooooco.co-

S S B me Wb e e islie i

8 S s is s b s e n v

0 BBIe (e e s e s

LR J T e

® LSS ey Ve .

® 0 00000 0 ¢

>

“ s e e e

AN 6 Y

® e e 0 0 0

LR B RO N . s




